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Hergé 
à sa table à dessin 


Sous-main protégeant la table 
et servant à amorcer les crayons et plumes. 

Le sous-main d'un dessinateur est souvent riche 
en croquis et essais de toutes sortes. 


Lampe de bureau 
Un bon éclairage est nécessaire 
afin de ne pas se fatiguer les yeux. 


Téléphone 
Le dessinateur est un travailleur solitaire. Le téléphone —et Lisire atiralle 
aujourd'hui le fax et Internet — lui permettent de s'entretenir avec latérale: 


ses amis, souvent dessinateurs eux aussi. 


Radio pour le travail en musique 


Gomme à crayon 


Carnet de croquis Récipient à eau pour la gouache 


Ce carnet, véritable 
compagnon Support à pinceaux et autre matériel à dessin 
du dessinateur, 

lui permet de saisir 
à tout moment, 

une scène, un décor, 
une attitude. 


Lattes 


Documentation — 
Elles interviennent pour tracer les cases des planches. 


Livres, magazines, 
journaux, cartes postales. 
Aucune source d'information 
n'est à exclure. 


Pour faire une bande dessinée, il faut du matériel. 


Avant de se mettre à l'œuvre il faut s'équiper. 

Tu as sûrement chez toi des outils nécessaires 

à la réalisation de ta BD. Rassemble ce qui pourra 
te servir: crayons ordinaires et de couleur, feutres, 
gommes, taille-crayons, chiffons, cure-dents, 


cotons-tiges, papier à dessi 


Complète ce matériel en allant dans un magasin 


d'articles de dessin. 


Une fois réuni ce matériel de base, range-le 
soigneusement dans une petite valise. 


Aménage-toi un coin atelier bien éclairé à proximité 


d'une fenêtre ; n'oublie pas la lampe à dessin. 
La BD est un travail exigeant, précis et de longue 
haleine ; mieux vaut être bien installé. 


Le crayon 


Il existe deux sortes de 
crayons ordinaires : les gras 
et les secs. 

Les traits au crayon gras 
sont plus foncés et laissent 
des traces si on veut les 
effacer. 

Les crayons secs donnent 
un trait moins visible. Ils 
rayent le papier si on 
appuie trop fort, 

Les crayons sont classés 
par lettres: H pour les 
crayons secs, B, pour les 
crayons gras, HB pour les 
crayons entre les deux. Des 
numéros précisent l'intensi- 
té du trait. 


Le portemine 


C'est un stylo muni d'une 
mine de plomb comme le 
crayon. Ils sont souvent 
numérotés de la même 
manière que les crayons. 


La plume 


La plume utilisée est la 
plume  “Sergent-Major”, 
celle-là même adoptée par 
Hergé. Elle possède deux 
grandes qualités: la sou- 
plesse et la rigidité. 

Mais il en existe une multi- 
tude d'autres: des longues, 
des fines. 


L'encre 


L'encre utilisée en bande 
dessinée est l'encre de 
Chine noire. C'est une encre 
d'un noir intense qui ne 
deviendra jamais terne où 
grise, même avec le temps. 


Les pinceaux 


Ils sont numérotés de 1 à 20 
selon leur épaisseur du 
plus fin au plus gros. IL en 
existe des fins, des plats, 
des ronds, des gros. C'est la 
qualité du poil du pinceau 
qui fait son prix. Les plus 
chers sont en poil de 
martre. 


Le pinceau plume 


C'est un porte-plume muni 
d'un réservoir d'encre de 
Chine dont la pointe a 
toutes les caractéristiques 
d'un pinceau. 


Les outils pour le dessin 


Le taille-crayon, la gomme, 
la règle, les feutres, les 
crayons de couleur, les 
pastels, les gouaches. 


| 


Le papier 


Un papier n'est pas l'autre. 
IL en existe de toutes les 
épaisseurs, de toutes les 
textures, de toutes les cou: 
leurs. Le résultat dépend 
de la technique utilisée. 


Le papier bristol est un 
ST per lisse et sans grain. 
ILest doux au toucher et le 
doigt glisse dessus. On 
l'utilise surtout pour le des- 
sin à la plume et pour l'en- 
crage. 


Le papier à grain est plus 
rugueux. Il ne glisse pas 
sous le doigt et retient la 
matière que l'on applique. 
IL s'utilise avec le crayon, 
le pastel, l'aquarelle et la 
gouache. 


Le papier calque est un 
papier transparent qui per- 
met de recopier un dessin. 


Hergé employait du papier 
à grain léger pour le trait à 
l'encre. Il dessinait beau- 
coup au crayon sur calque 
avant de reporter ses 
dessins sur la planche 
définitive. I réalisait 
ses coloriages sur 
des “bleus” 
imprimés 
sur papier 
à grain 

plus gros. 


ASTUCE! ASTUCE! 


Pour éliminer les “chiures” 

de gomme, une plume de n'importe 
quel volatile fera office de brosse 
douce sur ta planche à dessin. 


Les proportions sont les grandeurs et les largeurs 
des personnages. 

Un enfant n'a pas la même taille qu'un adulte. 

Le corps d'un homme est différent de celui 

d'une femme. Rien ne vaut une observation très 
attentive pour bien s'en rendre compte. 


En dessin, il existe plu- Grâce à ce schéma du capi- 
sieurs échelles de propor- taine Haddock et au petit 
tions. questionnaire, tu découvri- 
L'échelle académique, par ras toi-même ces règles de 
exemple, comporte sept proportions selon Hergé. 
grades. Les dessinateurs Nous allons nous servir du 
de bande dessinée, et Her- rectangle dans lequel est 
gé en particulier, utilisent comprise la tête du capitai- 
des proportions bien à eux. ne Haddock pour découvrir 
la bande dessiée hurio: les proportions du reste de 


ss 3 eu SON Corps. 
ristique emploie particu- 

lièrement des proportions Tu peux observer les pro- 
tout à fait différentes portions de quelques per- 
des véritables proportions sonnages de Hergé sur la 
humaines. Par exemple, les page suivante. Tu remar- 
Schtroumpfs de Peyo, le  queras que les proportions 
Gaston de Franquin ou le sont différentes pour la 
Flupke de Hergé. Ces dessi- Castafiore ou pour Flupke. 
nateurs exagèrent les têtes, 

les nez et réduisent les 

jambes et les bras pour 

donner une image plus 

comique à leurs person- 

nages. 


QUESTION ? RÉPONSE ! QUESTION ? RÉPONSE 


QUESTION ? RÉPONSE ! QUESTION ? RÉPONSE ! QUESTION ? 


1 Combien de fois peut-on compter 

la hauteur du visage dans La hauteur du corps? 
6 fois. Si tu veux dessiner un personnage 

plus comique, les proportions seront de 4 à 5 fois. 


2 Combien de fois La Largeur de La tête 
peut-elle être comprise dans La largeur des épaules ? 
Entre 2 et 3 fois. 


3 Quelle est La largeur du corps, d’un coude à l’autre, 
quand Les bras sont alignés Le Long du corps ? 
3 fois la largeur de la tête. 


4 Quelle est La Largeur du bras par rapport 
à celle de La tête? 
1/2 fois la largeur de la tête. 


6 Quelle est la largeur d’une jambe par rapport 
à celle de La tête ? 
3/4 de la largeur de la tête. 


7 Quelle est La hauteur d'une jambe ? 
De 2 à 3 fois la hauteur de la tête. 


8 où commencent les épaules ? 
Sur la deuxième ligne horizontale de la grille. 


9 À quel endroit précis commence Le bras ? 
Au premier quart entre la deuxième et la troisième 
ligne horizontale. 


10 Où se situent Les coudes ? 
Au premier quart entre la troisième et la quatrième 
ligne horizontale. 


11 Où commencent les mains ? 
Au premier quart entre la quatrième et la cinquième 
ligne horizontale. 


12 Quelle est la hauteur d’une main ouverte 
par rapport à La tête? 

Les 3/4 de la hauteur de la tête. 

13 Où se situent Les genoux ? 

Au troisième quart entre la cinquième et la sixième 
ligne horizontale. 

14% Où se trouve Le bassin (La ceinture) ? 


15 Où commencent les pieds ? 


(Q 
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Un des moments clés en bande dessinée est 
la création des personnages. Pour leur donner 
un vrai visage, tu vas te servir de formes 
géométriques ainsi que de lignes verticales 

et horizontales. 


Trace d'abord une sphère 
que tu divises ensuite verti- 
calement en deux parties 
égales voir figure 1. 


Divise maintenant ton des- 
sin en 5 parties selon la 
forme que tu désires donner 
au visage de ton person- 
nage figure 2. Tu obtiens 
ainsi une sphère structu- 
rée. |Lte reste maintenant à 
compléter ton dessin. 


Le dessous du nez se situe 
à l'intersection de la ligne 
verticale et de la ligne C. 
Les yeux se placent entre B 
et C voir figure 3. 


Le bas de la bouche se 
trouve à l'intersection de la 
ligne E et de la verticale V. 
Le haut des sourcils s'aligne 
sur À, Les cheveux débutent 
dans le haut du cercle et le 
menton dans le bas. 
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(figure 4 


Les oreilles sont comprises 
entre B et D voir figure 4. 


Utilise maintenant la même 
technique pour dessiner un 
visage de profil. Trace une 
sphère et une ligne verticale 
V sur le côté. Trace ensuite 
5 lignes horizontales À, B, 
C, D, E figure 5. 


Plus ta ligne verticale V sera 
décalée vers la droite, plus 
tu obtiendras un profil droit. 
Plus ta ligne verticale V 
sera décalée vers la gauche 
et plus tu obtiendras un pro- 
fil gauche figure 6. 


LA) 


Si tu inclines ta ligne verti- 
cale V vers la gauche, ton 
visage regardera vers le 
haut. Si tu l'inclines vers la 
droite, il regardera vers le 
bas figure 7. 


(figure 6 ) 
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figure 7 


QUESTIONS ? RÉPONSES ! QUESTIONS ? RÉPONSES ! QUESTIONS ? RÉPONSES ! QUESTIONS 


Pour que tes personnages soient plus vivants, 
il faut apprendre à dessiner les expressions 


du visage : le sourire, le rire, le fou rire, 
l'assurance, l'étonnement, la surprise, 
la colère. 


Observe chaque expression, et, grâce 
au jeu des questions-réponses, entraîne- 
toi dans ton dessin. 


1 Comment dessiner un visage qui rigole ? 
Bouche en forme de lune couchée. 
Sourcils placés très haut sur le front. Petits 
yeux ovales. 


2 Comment dessiner un visage souriant ? 
Bouche en forme d’arc couché. 
Sourcils relevés. Petits yeux ovales. 


3 Comment dessiner un visage moqueur ? 
Yeux minuscules. Rides (petits traits). 
Sourcils arqués vers les yeux. 

Bouche en forme de lune couchée. 


4 Comment s'y prendre pour exprimer 
le fou rire ? 

Petits traits pour les yeux. Sourcils très 
hauts sur le front. Rides, petits traits sur 
les joues, près des sourcils, de l'œil 

et du menton. Bouche grande ouverte 
pour voir les dents et la langue. 


5 Comment marquer l'étonnement 

Sur un visage ? 

Yeux très ronds. Petit croissant de lune 
renversé pour la bouche. Sourcils arqués 
placés très haut sur le front, Grandes rides 
sur les joues. 


6 Comment dessiner un visage en colère ? 
Sourcils rapprochés du nez et collés l'un à 
l'autre. Petites rides au-dessus des sourcils. 
Petits yeux. Bouche ronde. 


Tu peux aussi trouver d’autres expressions 
en les mimant devant un miroir. 


Les mains sont la partie du corps la plus difficile 
Das à dessiner. Tu peux observer que dans certaines 


Pour apprendre à dessiner 
les mains, tu vas procéder 
de la même manière que 
pour les visages en t'aidant 
-de formes géométriques 
2e. comme les trapèzes et les 
mètre parallélépipèdes rectangles. 


# Tra 
pèze 
N À. Combes qui a quatre 
côtés. Le plus grand s'ap- 
a pelle la base, le plus petit, 
ee le sommet. 


(figurer } 


(figure 2 
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bandes dessinées, les personnages anthropo- 
morphiques, inspirés d'animaux comme Mickey, 
par exemple, n'ont que 4 doigts. 


Parallélépipède 

rectangle 

C'est un rectangle plié dont 
les côtés sont parallèles 
entre eux. 


Avant de débuter ton des- 
sin, observe ta main et 
essaye de visualiser les 
formes géométriques qui la 
composent. Trace au feutre 
sur ta main les formes que 
tu y découvres. Tu peux 


commencer par construire 
la paume de la main à l'aide 
d'un trapèze. Remarque 
que sa base, qui représente 
l'attache avec le poignet, 
est plus large que le som- 
met qui s'arrête au début 
des doigts. 


Pour construire le début 
des doigts, dessine un 
parallélépipède. Tu peux 
voir sur le schéma que le 
côté qui représente le 
début des doigts est plus 
petit que celui qui repré- 
sente le milieu des doigts 
(figures 1 à 3). Le dernier 
trapèze que tu traces repré- 
sente la fin des doigts. 


N'oublie pas que la base de 
ce trapèze est plus grande 
que son sommet. 


Remarque que, selon la 
position désirée de la main, 
les côtés de ton dernier tra- 
pèze ne sont pas égaux. En 
effet, ton index, qui est le 
doigt situé le plus près du 
pouce, est plus grand que 
ton auriculaire (le plus petit 
des doigts). 


Les deux formes géomé- 
triques qui représentent les 
doigts sont divisées en 
quatre parties. Le pouce 
est composé également de 
deux trapèzes. 


Pour dessiner des mains où 
les doigts ne sont pas col- 
lés les uns aux autres, tu 
peux te servir également de 
trapèzes : trois pour les 
trois plus grands doigts, 
deux pour le pouce et l’au- 
riculaire. 


Pour dessiner une main 
féminine, tu procèdes de la 
même façon que pour une 
main masculine, à l'excep- 
tion des doigts qui sont 
plus longs et plus fins. 


Essaie maintenant dans ton 
bloc de dessin pour te fami- 
liariser avec la construction 
de la main. 
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Cette étape dans la construction de tes 
personnages sera facilitée si tu as bien observé 
les pages consacrées aux proportions. 


Dessine d'abord une sphère 
pour le visage, trace ensuite 
une longue ligne verticale 
pour la colonne vertébrale, 
coupe la verticale par une 
petite ligne horizontale qui 
représentera les épaules. 
N'oublie pas de laisser une 
petite place pour le cou. 
Aux deux extrémités de 
celle-ci commencent les 
bras. Tu les dessines selon 
l'attitude voulue (bras 
pliés ou droits) à l'aide de 
lignes. 

Fais de même pour les 
mains. À la pointe de la 
ligne verticale qui repré- 
sente le corps, trace un 
petit V qui formera le bas- 
sin. À l'extrémité de celui- 
ci, trace deux lignes verti- 
cales qui formeront les 
jambes de ton personnage. 
Fais de même pour les 
pieds. 


Tu obtiens un personnage 
en “fil de fer”, une sorte de 
squelette qui représente 
l'attitude générale du per- 
sonnage. 


Maintenant, tu vas “mus- 
cler” ce squelette en te ser- 
vant à nouveau de formes 
géométriques. 

Toutes les articulations 


(coudes, épaules, genoux) 
seront dessinées avec des 
cercles. Les bras et les 
jambes avec des cylindres. 


Observe bien la différence 
de volume entre le haut et 
le bas des cylindres. 
Pour le haut du corps du 
personnage, tu peux te 
servir d'un trapèze. 


Tu obtiens une sorte de 
mannequin comme on en 
voit dans les étalages ou un 
personnage articulé en 
bois qui sert de modèle 
d'observation. 


ILne te reste plus qu’à l'ha- 
biller selon tes envies. 
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Grâce à ces agrandissements, tu 
vas mieux comprendre la façon de 
dessiner les plis dans les vête- 
ments, la forme des chaussures 
ainsi que les mains. 


Regarde bien tes propres chaus- 
sures, tes mains et les plis que for- 
ment tes vêtements quand tu plies 
le genou ou le coude. 


Maintenant que tu connais la façon 
de construire un personnage et de le rendre 
expressif, tu vas apprendre à lui donner 


des attitudes courantes. 


Dans le premier exemple, un 
personnage court. Observe 
d'abord la ligne générale 
du corps. Le torse est incli- 
né vers l'avant, la jambe 
gauche est en avant tandis 
que la jambe droite est vers 
l'arrière. C'est la position 
classique de la course. Une 
jambe prend appui sur le 
sol, tandis que l'autre est 
pliée vers l'arrière. Quant 
aux bras, le droit est avancé 
et le gauche est replié vers 
l'arrière. 


Le deuxième exemple 
représente un personnage 
qui marche calmement. 
Une jambe est portée 
vers l'avant, l’autre se 
situe légèrement derrière. 
Les bras sont pliés. Tu peux 


C2 


remarquer que plus un per- 
sonnage court vite, plus 
ses jambes sont écartées. 
Plus il marche lentement, 
plus ses jambes sont rap- 
prochées. 


Le troisième exemple montre 
un personnage à l'affût. Ses 
deux jambes sont presque 
droites. Ses bras et son tor- 
se sont pliés. Dans ce type 
d’attitude, le personnage 
est dessiné de dos afin que 
le lecteur puisse participer 
à la scène en même temps 
que lui. 


Dans le quatrième exemple, 
les bras font des mouve- 
ments de balancier pour 
exprimer une marche déci- 
dée. Pour cela, le bras 
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gauche est avancé tandis 
que la jambe gauche est 
ramenée vers l'arrière. Pour 
le bras et la jambe droites, 
c'est l'inverse qui se pro- 
duit. 


Dans le cinquième exemple, 
il s'agit de créer un person- 
nage qui va surprendre 
quelqu'un. Le mouvement 
du personnage est figé. Ses 
bras et ses jambes sont 
pliés et prêts à bondir. 


Dans le sixième exemple, le 
personnage monte des 
marches ou surmonte un 
petit obstacle. 

Les deux jambes sont 
pliées. La droite est posée 
sur la marche supérieure. 
Elle est donc plus haute 
que la gauche. Les deux 
bras sont pliés pour décrire 
le mouvement de balancier 
ou pour tenir la rampe de 
l'escalier. 


Dans Le dernier exemple, le 
personnage se promène en 
flänant. L'attitude est sim- 
plement créée grâce au 
pied projeté vers l'avant et 
aux deux bras croisés dans 
le dos. Observe également 
la position des pieds et des 
chaussures. Tu remarque- 
ras que l'expression du 
visage varie selon l'attitude 


“exemple 1 


L'expression du visage 
change aussi sous l'effet de 
l'action. Courir demande 
effort et concentration. On 
peut courir pour s'entraîner 
à la course à pied ou courir 
parce que l'on veut rattra- 
per quelqu'un où encore 
parce que l'on est poursui- 
vi. Dans ces trois cas, le 
visage exprimera une émo- 
tion différente. Le plaisir 
pour l'entraînement, l'ef- 
fort pour la poursuite ou la 
peur d'être rattrapé par son 
poursuivant. 


Marcher est une activité 
plus calme, surtout s'il 
s'agit d’une promenade. 
Marcher en étant pressé se 
marquera sur le visage par 
une expression de stress 
ou de contrariété (peur de 
rater son train par 
exemple). 


À toi de t'exercer dans ton 
bloc de dessin. 


Cexemplez  ) exemple 4 exempleé  ) 


Observe comment Hergé 
arrive à traduire la chute, la 
glissade ou l'envol de ses 
personnages et compare 
ainsi les dessins où les 
traits ont été effacés (ceux 
de gauche) avec ceux de 
droite. 


+ Le tourbillon du person- 
nage est marqué par la démul- 
tiplication des lignes verti- 
cales qui le composent (yeux, 
nez, moustache, cravate) et 
des lignes circulaires qui 
l'entourent. 

Pour créer l'étonnement de 
Nestor, Hergé utilise des 
petites gouttes. 


+ La glissade 

Remarque la différence entre 
le premier et le second per- 
sonnage. À gauche, Flupke 
semble en équilibre précaire 
alors qu'à droite il glisse. 
Ces petites lignes montrent 
le trajet imaginaire que le 
personnage a parcouru. 


> Prendre son envol 

Le mouvement des bras, 
pour imiter les battements 
d'ailes ou la sensation d'en- 
vol, nous est signifié par 
quelques petits traits autour 
de la main. 


+ Prendre ses pattes 

à son cou 

Une série de petits traits 
superposés et excessifs 
donnent une idée et une 
impression du mouvement 
du corps de Milou. Est sug- 
gérée ici la mobilité des 
pattes et même de la queue 
qui participe à la décompo- 
sition du mouvement de la 
course. 

Les petites gouttes tradui- 
sent la vitesse et l’effort de 
Milou. Le fait qu'elles soient 
derrière sa tête montre 
également la vitesse de la 
course. 


Pour suggérer la vitesse, le mouvement et/ou la gestuelle, 
ilne suffit pas de dessiner une succession d'images. 
Sache que tu disposes d’une multitude d'artifices pour 
créer de l'animation. 


> Le choc 

Des étoiles ou des bougies 
marquent l’évanouissement, 
la douleur ou le choc. 


» La chute 

Hergé marque la chute par 
de petits traits circulaires 
et la glissade par une ara- 
besque. 


» Le freinage, Le choc 
Les petits traits serrés 
hachurés dans le prolonge 
ment des pneus sont les 
traces de freinage. 

Les traits obliques à hauteur 
de l'épaule du capitaine 
Haddock et les étoiles sont 
une indication du mouve- 
ment du corps suite au frei- 
nage de la Jeep. 


» La chute et La glissade 
Un autre exemple de chute 
glissée... et spectaculaire 
de dignité et de contrôle de 
soi! 


Il s'agit de définir d'abord les traits principaux 
de tes personnages. Pour cela, tu peux réaliser 
des esquisses de chaque héros dans différentes 
positions. 


Dessine tes personnages 
dans différentes positions 
(de face, de dos, assis). 

Les traits physiques vont dé- 
cider de leur caractère : gen- 
tils, moqueurs, cruels, doux, 
violents, calmes, etc. (Com- 
pare Haddock et Nestor.) 


Pour donner naissance à 

ton personnage, pose-toi les 

bonnes questions. 

« Est-il jeune? 

+ Maigre ou gros? 

+ Grand ou petit? 

+ Porte-t-il des lunettes? 

+ De quelle couleur sont 
ses cheveux? 

+ Comment sont ses 
vêtements? 


N'hésite pas à te servir de photos 
ou de modèles vivants. Demande 
à tes parents, à tes copains de 
poser pour toi, Et observe tes 
expressions dans un miroir. 


À Abdallah: 

en haut, le modèle; 
à gauche, l'étude; 
à droite... l'action. 


« Quel est celui de tous mes personnages que je préfère ? 
Je crois bien que c’est le capitaine Haddock. 
ILa tellement de défauts que je Le reconnais presque 


comme un ami intime, comme un frère, comme un second 
moi-même... » 


HerGé - 


Alerte !.. Aux armes... S.0.5... La 
yadiu, Szot!.….Flâte | la radio, 
Szut!... Au secours! Tout de suite! 
Un sous-marin! Branle-bas de 
combat !. Du calme /Du sang-froicl! 
\ Les femmes et les enfants d'abord! 


M Le capitaine Haddock est très 
“pressif, qu'il perde son sang 
fra où qu'il soit en colère! 


Les plans 


Tout comme dans une image au cinéma, 
il y a une multitude de façons pour disposer 
tes personnages et tes décors à l'intérieur 


des cases. C'est ce qu'on appelle le cadrage. 
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Un cadrage se décompose 
en 3 plans qui marquent la 
profondeur dans la case : 


Le premier plan où avant- 
plan est composé par le 
personnage ou l'objet qui 
se situe le plus près de toi. 
Le second plan représente 
les personnages ou objets 
situés juste derrière le pre- 
mier plan. 

Le troisième plan ou arrière- 
plan représente générale 
ment le décor du fond. Il 
s'agit du plan le plus éloi- 
gné de toi. 


Tu remarqueras que ce qui 
est dessiné au premier plan 
est beaucoup plus grand 
que ce qui est dessiné à 
l'arrière-plan. De la même 
manière, dans ton jardin ou 
dans un parc, les arbres les 
plus proches de toi paraïs 
sent plus grands que ceux 
Situés dans le fond. 


IL y a également quelques 
plans plus spécifiques qui 
te seront bien utiles pour 
dessiner tes histoires avec 
plus de précision. 


4 Le plan d'ensemble ou plan panoramique. C'est un 
plan qui montre en une fois les personnages principaux 
en action dans un décor en début d'histoire ou de 
séquence 


Et revenez vite !!! 


Eee / 


2 Le plan moyen : il montre les personnages dessinés 
“en pied” (c'est-à-dire en entier, de la tête aux pieds). Le 
décor est moins important. C'est une transition entre le 
plan d'ensemble et le plan rapproché. 


Au revoir, cher capitaine Medock. 
Merci encore de votre charmante 
hospitalité... Je suis navrée de de- 
voir vous quitter, mais je reviendrai: 
Je vous en fais la promesse. 


Je... ju.….jy compte 


bien, madame. 


3 Le plan rapproché (ou plan américain) : il montre uni- 
quement les personnages dessinés jusqu'à la taille. Il per- 
met d'utiliser les dialogues entre deux ou plusieurs per- 
sonnages. 
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% Le gros plan : il montre 
uniquement le visage pour 
mieux s'approcher des 
pensées, des sentiments et 
surtout des expressions de 
ton personnage. Cela peut 
aussi être le “zoom ” sur un 
élément du décor pour atti- 
rer le regard sur un détail 
important de ton histoire. 
Le détail devient alors la 
vedette de ta case. 


A L'absence de cadre 


Le strip est souvent utilisé 
pour raconter une histoire 
courte comique (un gag) 
ou une histoire à suivre 
(dans la presse), Ces strips 
sont construits comme une 
planche avec un début, 
une action et une fin. Le 
récit doit être bref et dense. 


ILexiste différentes formes de cases: horizontales, verticales, 
rondes ou ovales, triangulaires, certaines aux bords 


mal définis. Chaque forme a son usage. 


Voici des exemples du tra- 
vail de Hergé. 


Les cases carrées 

ou rectangulaires 

Elles sont souvent utilisées 
pour faire dialoguer les per- 
sonnages ou pour des gros 
plans. 


Les cases verticales 
Lorsqu'elles sont hautes et 
étroites, ces cases donnent 
une idée de la hauteur d'un 
décor. Elles permettent de 
dessiner les personnages 
des pieds à la tête (on 
appelle d’ailleurs cela un 
personnage dessiné en 
pied) ou encore le déplace- 
ment d'un objet... comme 
une fusée, par exemple. 


Les cases floues 

ILexiste des cases aux bords 
flous qui servent à évoquer 
le rêve ou le souvenir. 
Hergé n'en usait pas. 


Les cases arrondies 

Elles isolent la case dans la 
planche et servent à définir 
À La case carrée un autre moment. 


Les cases horizontales 

Les cases longues et étroites 
permettent de dessiner la 
majeure partie d'un décor, un 
paysage dans son ensemble 
où une foule de personna- 
ges. Ce type de case donne 
une vue d'ensemble, une 
vue panoramique du décor, 


À La case à effets spéciaux 


Le strip est une bande horizontale composée de trois 
ou quatre cases, tandis que la planche est une succession de cases 
proposées en plusieurs étages. 


Ê à de L 


À Quick et Flupke: Hergé illustre ici, en trois cases, une situation drôle. 
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À Observe ces 3 cases. 
Imagine et raconte-toi tout ce qui 
se passe entre ces vignettes. 


> Imagine toutes les images 
manquantes que le lecteur 

crée spontanément grâce à sa 
mémoire et à son imagination. 


C’est l’espace entre deux cases où l’on semble ne rien raconter, 
mais où pourtant, il se passe parfois beaucoup d'actions. 


La base d’une histoire en 
bande dessinée, c’est la 
case mais une case seule 
ne constitue pas un récit. 
Elle devient une illustra 
tion. Pour qu'il y ait récit, il 
faut une succession de 
cases composées en plan 
ches. 


C'est de l’espace compris 
entre chaque case que naît 
le mouvement, le rythme et 
surtout la narration. 

C’est donc là où rien ne sem- 
ble être raconté ou montré 
qu'il se passe le plus d'évé- 
nements, que les liens se 
tissent entre les images. 


RRE. os 
0) 
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En passant d’une image 
à une autre, le lecteur 
construit - mentalement - 
les images manquant au 
mouvement, au déroule. 
ment du temps dans lequel 
s'inscrit l’histoire. 

Cet espace intercases s'ap: 
pelle l'ellipse. 


Tu auras remarqué que le dessin ne se limite pas au trait noir 
sur du blanc. Tu peux colorier avec des crayons de couleur, des 
marqueurs ou des pinceaux. Après le coloriage, tu retouches le 
trait noir si les couleurs ont débordé. 

Les couleurs pri- 
maires 

Ce sont les couleurs 
de base. En les 
mélangeant entre 
elles, tu obtiens 
toutes les autres 


Pour comprendre les cou- 
leurs, nous allons utiliser 
des tubes de gouache. 

Avec simplement les trois 
tubes de gouache de cou- 


le cyan 


le magenta 


On les appelle le 
cyan, le magenta et 
le jaune. 


blanc et un tube de noir, tu 
peux obtenir toutes les 
couleurs que tu désires. 


le blanc 


ESS. 
= 

<olletrel leur primaire, un tube de en Jejaune 
L__+ 
ee 


le noir 
Les couleurs secon- 
daires 

En mélangeant deux 
couleurs primaires 
ensemble, 

tu obtiens une cou- 
leur secondaire. 


… et Le noir 

Le mélange des trois 
couleurs primaires 
donne du noir. 


UN PEU DE THÉORIE + UN PEU DE THÉORIE 


Observe ce que tu obtiens lorsque tu mélanges 
du blanc ou du noir à une couleur. 


Le mélange du jaune et du 
bleu donne du vert. 

Le mélange du jaune et du 
rouge donne de l'orange. 
Le mélange du rouge et du 
bleu donne du pourpre. 


situ obtenir de l'orange 

—— +6- 0 
si tu veux obtenir du vert 

== pp: -p98 
si tu veux obtenir du violet 


= #60 


si tu veux obtenir du brun 

Le 

un D :d: 00 -09 
En 


si tu veux obtenir du brun plus clair 


Les couleurs à base de rouge (magenta) sont appelées les cou- 
leurs chaudes, tandis que les couleurs contenant du bleu (cyan) 
sont appelées les couleurs froides. 


Les couleurs chaudes font 
penser au soleil,alors que 
les couleurs froides évo- 
quent plutôt l'eau, la glace, 
les plantes. 


Voici deux dessins de Hergé. 
Le premier contient une majo- 
rité de couleurs chaudes, 
alors que le deuxième est 
plutôt froid! 
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Dans le dessin ci-dessous, 
Hergé a créé une ambiance 
très chaude. Grâce au feu, 
même Milou prend une 
teinte orangée! 


Observe bien les dessins 
de Hergé; tu remarqueras 
l'importance de la couleur. 
Dans le dessin ci-contre 
Hergé a créé une ambiance 
mystérieuse et effrayante! 


Propose différentes ambi- 
ances en jouant avec les 
couleurs chaudes et 
froides. 


Le synopsis est un résumé d'une ou de 
selon la durée de ton récit. 


le quelques pages, 


Il décrit et explique ton idée de base (ta première idée). 

Le synopsis transcrit ce qui va se passer dans l'histoire. 

Il peut se compléter avec des notes, des indications diverses. 
C'est le “carnet de bord” de l’histoire. 
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À Un des carnets dans lesquels Hergé 
écrivait ses idées. 


Quel charabia, Seigneur! 
Que! charabia!.. Ét tout 
d'abord, d'oû sort-i,ce 
papier ? 


Comment trouver l'idée 
de base de ton histoire ? 
Ilexiste différents sujets 
d'inspiration. 


»> Les événements 
autobiographiques 

Tu as aussi la possibilité de 
décrire des choses qui sont 
arrivées dans ta propre vie, 
des aventures vécues ou des 
histoires que tu as enten- 
dues. 


> Les faits divers 

Recherche dans l'actualité 
des anecdotes, des petites 
histoires qui te semblent 
intéressantes. 


à Les sujets traditionnels 
Un exemple: par un pur 
hasard, Tintin découvre 
sous un meuble, un vieux 
morceau de papier, auquel 
ilne comprend rien. 
Quelles questions se pose- 
ton? 


+ Qui a écrit ce message 
mystérieux? 

+ D'où vient-il? 

+ Comment Tintin va-t-il 
réagir? 

Répondre à ces questions est 

une manière de trouver l'idée 

de départ d'une histoire. 


brusquement rappelé 
vert, augrenier, Un 


coffre ayant appar: 
à cet añcétre.Vorls 
ce coffre... 


Comme pour le cinéma ou la littérature, il existe différents genres 
en bande dessinée: le policier, le comique, le récit d'aventures, 
la BD historique, etc. 

Le choix du genre va orienter l'écriture du scénario et entraîner 
ses propres règles, ses propres ambiances. 


pe 


Sur la Lunel... Dire qu'on 

Se promène tranquillement 

sur la Lune !..Ce Tournesol, 
quel type formidable! 


Nom d'un homme, 

il que je me meis 
à voler Comme 
une libellule! 


à La science-fiction 

ou l’anticipation 

Il s'agit surtout d'un travail 
d'imagination. Il faut inven: 
ter des personnages, des 
lieux, des décors, des cos- 
tumes qui n'existent pas. 
ILy a une bande dessinée 
et une littérature de 
science-fiction qu'il est bon 
de découvrir avant d'explo- 
rer ce genre 


* L'aventure 

Le récit sera rempli d'action, 
les rebondissements seront 
nombreux. Les décors se- 
ront dépaysants et les per- 
sonnages devront surmon- 
ter beaucoup d'obstacles 
avant d'atteindre leur but. 


«Pour les sujets de mes histoires 

j'ai regardé autour de moi, j'ai lu. 

Conflits internationaux, voyages, 
inventions scientifiques. 

l'actualité est un réservoir inépuisable... » 


HERGÉ Û 
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À Le fantastique ou l'heroic-fantasy 

Comme pour la science-fiction, l'imagination sera au tra- 
vail. L'histoire sera pleine d'intrigues, l'ambiance sera 
étrange, les lieux angoissants et tes personnages seront 
bizarres, parfois bien sombres. La différence avec la 
science-fiction, c'est la présence du paranormal, du sur- 
naturel. 


+ La comédie, La BD humoristique 

Le dessin sera forcément rigolo, proche de la caricature et 
les mouvements seront exagérés. La situation comique 
implique une “chute” à la fin d’une planche. 


> Le récit historique 

La documention aura ici un 
rôle important car les réfé- 
rences doivent être pré- 
cises et rigoureuses. En 
effet, tu dessines une autre 
époque que celle que tu 
connais. Attention aux cos- 
tumes, décors ou au style 
des dialogues. 

Le péplum est un récit histo- 
rique qui se déroule durant 
l'Antiquité (de 3000 avant 


J.-C. jusque 476 après J.-C). 
IL existe aussi le genre his 


torico-biographique. Celui- 
ci est un genre historique 
qui met en scène une person- 
ne réelle (ex.: Napoléon). 


+ Le policier ou polar 

Les ingrédients sont: beau- 
coup de mouvement, des 
situations inattendues, du 


suspense, c'est-à-dire des 


éléments du récit qui vont 
le rendre angoissant parce 
qu'ils vont “suspendre” 
l’action en créant un climat 
de tension. Exemple: le 
coupable ne doit pas appa- 
raître trop vite. 

Une attention particulière 
sera portée aux décors et 
aux différents détails. 
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Les trois unités 


LE LOTUS BLEU 


L'histoire du Lotus bleu 
se déroule en Chine, 

tandis que l'histoire des 
Bijoux de la Castafiore 

se passe dans un même lieu, 
le château de Moulinsart... 


Pour qu'une histoire existe, il faut bien sûr des personnages, 
mais également ce qu'on appelle communément les “trois unités ” — 


lieu, temps, action. 


Ces trois unités - le lieu, le 
temps et l'action répondant 
aux questions où? quand? 
quoi?- seront le moteur de 
ton récit et vont influencer 
la manière dont tu vas écrire 
et dessiner. 

Pour les deux premières 
unités, le lieu et le temps, 
la documentation est pri- 
mordiale. 


Le lieu (où?) 

Dans quel décor va se dé- 
rouler ton histoire ? 

ILy a des décors spécifiques 
à chaque genre. Pour une 
histoire policière, tu privilé- 
gieras, par exemple, des 
lieux urbains: rues, bars, 
commissariats. 


Le temps (quand?) 

À quelle époque se situe 
ton récit? 

Tu dois être attentif au 
temps dans lequel tes per- 
sonnages vont évoluer, car 
les vêtements, accessoires 
et décors du Moyen Âge 
sont bien différents de ceux 
de notre époque. 
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Cette photo est tirée de La riche documentation de Hergé, 


indispensable pour respecter la réalité des lieux. 


L'action (quoi?) 

Que va-t-il se passer dans 
ton histoire? 

Que va-t-il arriver à tes 
personnages ? 

Une histoire comique ne se 
dessine pas comme un ré- 
cit historique. La première 
met au premier plan les 
mimiques, les gestes et les 
grimaces des personnages 
en faisant passer le décor 
au second plan, tandis que 


le récit historique insistera 
davantage sur les décors et 
les costumes avec une quête 
et un but final à atteindre. 


Sur l'illustration à droite, 
même l'écriture chinoise 
est exacte. 


Dans l'illustration ci-dessous, 
chaque vêtement de Tintin 
précise le lieu: Europe, Congo, 
Amérique, Chine, Écosse, Lune et 
les hautes montagnes du Tibet, 


VEN 


\\ 
TE À 


2 
De 
‘1 


CA 


Tu racontes ton idée à travers un scénario. 

Le scénario, c’est l'écriture case par case de ton histoire, 
avec les indications de tes choix de décors, 

de costumes, le choix des plans et des cadrages. 


L'histoire 

Le scénario peut être 
considéré comme un pré- 
découpage. On y retrouve 
l'intégralité des dialogues. 
Figurent, en plus, des indi- 
cations très précises de 
composition d'images. Plus 
tes indications seront pré- 
cises, plus ton histoire 
deviendra intéressante et 
attrayante pour le lecteur. 


Le titre d’un album 
Avant de choisir un titre 
définitif pour ses albums, 
Hergé faisait beaucoup de 
recherches. En effet, un 
titre doit être percutant, 
donner envie de lire. 11 doit 
être représentatif de l'his- 
toire... 


Vol 714 pour Sydney est un 

bon exemple. Cet album 

aurait pu s’intituler: 

- Aux rives du Grand Secret; 

- Tintin et la Cité du Grand 
Secret: 

- Escale à Djakarta; 

- Vol 728 pour Sydney; 

- Tintin et le Milliardaire 
tricheur. 


Pour Les Bijoux de la Casta- 
fiore, Hergé disait que le 
titre était bon “ parce qu'il 
sonne pas mal, parce qu'il 
met en vedette un person- 
nage assez connu du monde 
de Tintin et parce que ce per- 
sonnage-là est cocasse”. 
Hergé avait aussi trouvé un 
titre plus “piquant”: Le 
Capitaine et le Rossignol. 


Avant d'intituler son album 
L'Île Noire, Hergé avait pro 
posé: 

- Le Castel maudit ; 

- Fausse Monnaie ; 

- Faux-Monnayeur; 

- L'Avion mystérieux, 


D Cette planche de L'Alph-Art 
exprime le découpage dont parle 
Hergé... 


Pour ta curiosité, L'AlphArt 
est Le dernier album que Hergé 


« Pour moi, le scénario, c’est l’histoire 
que je me raconte à moi-même 

avant de commencer à la dessiner. 

Si j'en fais une note écrite, 

celle-ci doit plutôt s'appeler un synopsis; 
si je la détaille sous forme de croquis, 
c’est déjà du découpage. 

En résumé, ce que je nommerais, moi, 
dans mon travail, le scénario, 
c'est ce qui est dans ma tête... » 


avait entrepris, IL est resté 
inachevé après sa mort. 


HERGÉ + 
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La documentation 


Une histoire demande, pour sa compréhension, 
une multitude de décors, de détails, d'accessoires 
et de costumes. Il est difficile de tout avoir en tête. 
Utilise donc des photos, des livres, 

des modèles vivants pour enrichir ton récit. 


Le but n'est pas de copier À l'époque où Hergé a créé 
l'objet ou la photo, mais Objectif Lune et On a marché 
bien de s’en inspirer et d'in- sur la Lune, aucun homme 
terpréter la documentation. n'avait encore foulé le sol 
lunaire. Hergé a donc dû 
N'hésite pas àte promener se documenter de façon 
dans les musées, les bi- très complète auprès de 
bliothèques, à surfer sur scientifiques et se baser 
Internet afin de trouver des sur de rares photos prises 
réponses à tes questions. par des satellites. 
La constitution de cette Les anticipations de Hergé 
documentation t'aidera se sont révélées proches 
dans l'élaboration de ton de la réalité telle qu'elle 
histoire ainsi que dans les fut vérifiée quelques an- 
suivantes. nées plus tard. 


Documentation de Hergé. Étude de la position couchée 


Ale!allo!ici fusée lunaire... 2e ue 
pour résister aux fortes accélérations. 


Je demande l3 Terre... 
M entendez - vous ? 


Éf voici d'abord le 
te de pilotage 


Documentation de Hergé. 
Illustration extraite du livre 
L'Astronautique 
d'Alexandre Ananoff 
(Librairie Arthème Fayard, 1950). 
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Regarde la position de l'arbre 
sur la couverture de L'Oreille cassée 
et compare avec le document 
dont Hergé s'est inspiré. 
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« Avant de commencer 
une histoire de Tintin, 
je ne visite pas les régions 

où l’action va se dérouler; 

ce que je fais, 

c'est lire des ouvrages 

sur le pays en question, 

c'est consulter le plus possible 
de documents graphiques 

ou photographiques. » 


HerGé - 


Les décors 


Le décor, c’est ce qui va te permettre 
de situer ton histoire dans un lieu précis 
et par là donner une atmosphère à ta BD. 


Tes personnages évolueront différemment 


selon les décors dans lesquels 


ils se trouveront. 


Tu remarqueras que selon 
l'heure, la saison et l'époque 
choisie, tes personnages 
seront vêtus de façon diffé- 
rente. 

Tu as déjà remarqué que 
l'atmosphère n'est pas la 
même dans une grande 
ville qu'à la campagne. Tintin 
se comporte différemment 
dans les rues de New York 
et dans la jungle amazo- 
nienne. Face aux gratte-ciel 
américains, Tintin semble 
tout petit. Hergé accentue 
ainsi l'aspect gigantesque 
de la mégalopole. 


Regarde maintenant Le 
Temple du Soleil : nos héros 
sont dans la jungle et ils 
semblent écrasés par l'opu- 
lence de la végétation. 
Avant de dessiner ton décor, 
il est important de bien te 
documenter et d'être très 
précis dans tes décisions. 


L'opulente végétation 
de la jungle dans Le Temple du 
Soleil. 


De la même manière, un 
décor “extérieur” ne res- 
semble en rien à l'intérieur 
d’une maison. L'un dévoile 
une partie du ciel, l'autre 
nécessite un toit, un plafond. 
Les personnages ne s'y dé- 
placent pas de la même 
façon. Le lecteur doit pou- 
voir situer le personnage du 
premier coup d'œil. 


ce décor donne le vertige... 
même au lecteur. 


Tintin se promène dans les paysages rudes de l'Écosse 
dans L'Île Noire. 


Le laboratoire où Tournesol passe ses journées à concevoir ses inventions dans L'Affaire Tournesol. 
IL y à un contraste entre l'harmonie de la nature entrevue par la porte ouverte et le désordre créatif de La recherche scientifique. 


Les bulles ou phylactères sont la représentation écrite 
de ce que disent tes personnages. 


D. S. Si m… me 
es... eScu.…. eScucu- 


cha u. U. un S.. 
ssseg... segundo.. 


Une bulle exprime l'humeur, 
le caractère et les idées de 
ton personnage. Si toi, tu 
peux avec la voix chuchoter, 
crier où hurler, la bulle doit 
exprimer à elle seule ces 
différentes possibilités 


La plupart du temps, les 
textes des bulles sont écrits 
en capitales (lettres majus 
cules de type imprimé) ou 
en minuscules, comme chez 
Hergé, pour une lecture 
aisée. Cependant, si tu veux 
représenter la lecture ou 
l'énoncé d'une lettre, tu uti 
liseras une écriture cursive 
(écriture liée manuscrite) 


Maintenant que tu sais com 
ment composer le texte, 
nous allons apprendre à 
* faire parler" les bulles 
pour exprimer différents 
sentiments. En BD, il y à 
deux moyens de traduire 
l'intonation de la voix. Par 
la forme de la bulle (ovale, 
carrée, rectangulaire, etc.) 
et par la typographie, c'est 
à-dire la forme et l'épais 
seur des lettres. Si ton per: 
sonnage chuchote, par exem- 


ple, tu utiliseras des lettres 
fines et petites. S'il hurle, 
des lettres épaisses et sur 
dimensionnées. 


Lorsqu'un personnage se 
fâche ou qu'il crie, le dessi 
nateur peut utiliser à l'inté 
rieur de ces bulles des 
petits dessins du genre 
têtes de mort ou éclairs. Ce 
sont des pictogrammes. 
Ils accentuent le texte où 
remplacent certains mots. 
Grâce à l'utilisation de ces 
pictogrammes, Hergé expri 
me tantôt la colère ou la 
souffrance, tantôt la tristes 
se, l'angoisse ou l'interro 
gation 


L'utilisation de la ponctua 
tion, et en particulier les 
points d'interrogation et 
d'exclamation, accentue 
certains sentiments comme 
l'étonnement, le doute, etc. 


Il existe aussi le cartouche 
récitatif. Celui-ci est sou 
employé pour préciser un 
changement de temps ou 
de lieu 


ent 


#4 


Norr d'un homme! 
… Quel os maghi- 
fique !…. C'est 

Vraiment uhH MO- 
dèle de luxe,ça ! 


A. Avant de commencer à écrire les textes 
à l'intérieur des bulles, i est conseillé d'y tracer 
des lignes qui te serviront de guide. 

N'oublie pas de laisser suffisamment de place 
à ton texte. 


Observe comment chaque bulle 
s'accorde à son contenu. 


ous 


Mol, 
À MOLL 


Français 


À. Sais-tu que chaque langue 
a ses propres sons ? 

Que le “ Cocorico” du coq 
francophone devient 
“Cock-a-doodle-do" en anglais ? 


Les bruits permettent de créer une ambiance 
sonore et donnent un rythme à la lecture. 


KOKOROKO | 


CHICCHIRICHI) 


CITE) 
; 


KUKEUKU | 


Danois Allemand 


Suédois 


Les bandes dessinées se 
lisent en silence, comme 
tous les livres. Mais que de 
bruits! 

Les auteurs connaissent les 
effets sonores qui leur per- 
mettent de créer une 
bande-son originale. 
Observe la façon dont Hergé 
exprime les bruits: 

- il déchire son “ Crac 
- fait trembler son “ Trring”; 
- éclater son “Bang”; 
- plonger son “ Ploutch 
-résonner son “ Toooot 
- exploser son “Boum”. 


Amuse-toi à trouver de nou- 

velles façons de traduire 

graphiquement au gré de 

tes besoins et de tes envies 

toutes sortes de bruits par- 

ticuliers: 

- claquement de porte; 

- sonnerie de téléphone ; 

- tir de revolver; 

- freinage ou démarrage 
en trombe d'un véhicule ; 

- explosion; 

- cris d'animaux; 
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[ 


WIZZZZ cereeure pANe 


Dos 
“ere 


7 POUET me 
POUET = 


Ça, cest quelqu'un 
fui a 731 la 
Marche À 


Ça y ext! Elle à 
de Soureau égaré 
5a Wmbeloterie 


Ourseus..Ne vous dérangez 
par elle les aura retrouvés 
dans cing minute 


Qt 


IL y a différentes façons de 
transcrire tes textes en BD. 
En voici trois exemples. 


La description aide à préci- 
ser le temps ou le lieu et à 
mieux comprendre ce qui se 
passe dans une case. 

Le dialogue est un échange 
de paroles entre les per- 
sonnages. Cela ressemble à 
une de tes conversations. 
La voix off, c'est un texte 
qui exprime la voix de quel- 
qu'un qui n’est pas dans la 
case. 


la description 


7 Rene Kaloma, 

e che, es 

Arumbayas. Four He 2h À #ar- 
Hire} rsioup! 


à Remarque les trois niveaux de lecture dans cette case 
de L'Oreille cassée. La bulle qui se trouve à l'arrière-plan 
est celle de Ridgewell qui s'adresse le premier aux autres... 


« Je crois que tout texte inscrit à l’intérieur d’un phylactère 
doit aller dans le sens du dialogue... 

qu'il doit avoir l'air spontané, comme pris sur le vif... 

je crois surtout que dessin et texte sont tout à fait 
complémentaires... » 


HERGÉ- 
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areas 


| CIEL! MES 
BIJOUX / : 


Chaque personnage se défi- Son langage lui ressemble. 
nit par son physique, mais Il utilise un vocabulaire plein 
aussi par son langage. llest  d'injures, de tournures em- 
donc très important queles portées. 

paroles de ton personnage Les Dupondt, par contre, 
ne viennent pas contredire utilisent un langage qui 
sa représentation physique. correspond à leur état de 
Haddock, par exemple, est “jumeaux”. Chacun répète 
brutal, colérique et fonceur. sans cesse ce que dit l'autre. 


D La Castafiore, très imbue de sa personne, 
avec son éternelle angoisse de se voir voler ses bijoux... 


Dites donc, ce n'est 

pas mal chez vous 
oi j'aime mieux le 

moderne, mais enfin 


..de me voir d f si belle 
fdfen ce miroir. 
Nous bander les yeux ?. 


Jamais de la vie : un Dupont 
[veut voir la mort en face 


Tiens P nous 
allons avoir 
de l'orage. 


Je dirais même plus 
un Dupond veut voir la 
fort en masse, 


À Séraphin Lampion avec ses À Le dialogue de sourd du professeur Tournesol. À Le dialogue à 
réflexions sans fond, banales, 

qui exaspèrent au plus haut 

point Le pauvre Haddock... 


ion des Dupondt... 


Bandit! Anthropophage!.. Ecraseurl... Espèce de 
cow-boy de la route! Rouler à une vitesse pareille! Vous 
voulez sans doute percer le mur du son, oui P.. Bougre 

de sauvage d'aérolithe de tonnerre de Brest !... 


À et les injures de Haddock! 
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> 


Les trois étapes du travail de Hergé: 
1) le crayonné; 

2) la mise au net du dessin au trait; 
3) le texte et les bulles. 


En parcourant cet album- 
atelier, tu as constaté que 
scénario, dialogues et 
dessin se complètent et 
sont d'égale importance. 
Aussi bien pour le dessin 
que pour l'écriture du 
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scénario et des dialogues, 
il y a des règles et des 
étapes auxquelles il est 
difficile d'échapper. Le 
meilleur moyen de pro- 
gresser, c'est de s'étonner, 
de toujours 


s'amuser 


pour trouver de nouvelles 
solutions à de nouveaux 
défis! 

Ton évolution dans l'ap- 
prentissage des techniques 
qui composent la BD est 
maintenant bien avancée, 


de [4 bande dessinée 


Un album d'initiation à la bande dessinée avec l’auteur 

des aventures de Tintin. 

De nombreux dessins préparatoires (dont certains sont inédits) 
servent de modèles au jeune apprenti dessinateur, tandis que 
Rudi Dumortier, rodé à l'animation d'ateliers de dessin 

et de bande dessinée, dispense une pédagogie adaptée 

aux 8-12 ans. 
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